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摘要： 网络游戏发展日趋成熟， 市场利润很可观。 新兴的数字出版日益受到行业重视。 本文剖析出版单
位从事网络游戏行业的优势， 从网游研发、 网游出版、 网游运营角度出发， 分析投资网络游戏的可行性， 如
何规避投资风险等等， 为从事网游的出版单位提供一些参考意见。








美工设计等环节， 其中， 策划是 核 心 环 节。 因 此，
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这种模式通常是由产品的开发方提供联合运营的产
品授权， 然后由联合运营的另一方提供运营所需要
的其他资源 （如用户资源、 服务器带宽、 本地推广
等）， 然后进行联合运营， 并共享所获利益。 这种模
























份额大， 利润高。 2010 年网游市场收入达到 323 亿
元 ， 比 2009 年 增 长 了 26.3% ， 占 数 字 出 版 业 的
32%。 而同期数字图书市场收入 7.1 亿元， 仅占数字






































戏投入相对较小， 开发成本约 100 万～150 万元。 对
38
美工、 技术等的要求相对较低， 研发周期短， 一款
游戏 6 个月左右即可完成。 加上测试、 后期完善等




这种 游 戏 投 入 较 大， 一 般 在 1000 万 元 以 上。 对 策








求而不能出版的风险； 再次是在运营 阶 段 的 风 险，
存在是否能找到合适的运营商以及营销策略是否得






















在这些平台上运营的游戏成功率相 对 较 高。 因 此，
出版社在初期投资游戏时， 可将投资的游戏交给这
些平台运营， 只需谈好利润分成比例、 运营的基本
要求等即可， 出版社并不需要自己 专 人 负 责 运 营，
既减少了风险， 又节省了自己运营需要的一套团队
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